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Ce sceau est votre assurance que Nintendo 
a approuvé ce produit et qu'il est conforme LS 
aux normes d'excellence en matière de /_ Original 


fabrication, de fiabilité et surtout, de qualité. | 
Recherchez ce sceau lorsque vous achetez \  Sealof / 
une console de jeu, des disques de jeu \ Quality 
ou des accessoires pour assurer une totale — 
compatibilité avec vos produits Nintendo. 


Merci d'avoir choisi le jeu TALES OF SYMPHONIATM pour votre console 
NINTENDO GAMECUBE". 


ez vous reporter au manuel fourni avec ce produit avant de 
disque ou accessoire. Ce manuel contient 


AVERTISSEMENT : Veuill 
vous servir de votre console Nintendo®, 
d'importantes directives de sécurité. 


Veuillez lire ce manuel attentivement pour profiter pleinement de votre nouveau jeu. 
ll contient aussi d'importantes informations concernant la garantie et le centre d’appel. 


Conservez-le, il vous sera toujours utile. 
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[ Préparation 
L RL 


Préparez votre NINTENDO GAMECUBE en suivant les instructions du ma à 
de la console. Appuyez sur le bouton OPEN pour ouvrir le couvercle. lé 
le disque de jeu TALES OF SYMPHONIAÏV dans l'emplacement prévu à cet éffe 
titre vers le haut. Refermez le couvercle et appuyez sur le bouton POWER po: 
mettre la console sous tension et charger le jeu. 54 


F [Manette NINTENDO GAMECUBE 


Voici les réglages par défaut de la manette. Les commandes spécifiques à 
l'extérieur, aux villes et donjons, à l'écran de menu ainsi qu'à l'écran Le | 
combat sont décrites dans ce chapitre. J 


La FONCTION VIBRATION est activée par défaut. Elle peut être sci 
partir du menu de configuration. 


à _ Commande 8 


Z 
"A 
, BoutonL  BoutonR 
X 

82. —_—_— th . | 
"A E” NINTENDO Lan 
+ 4 GAMECUBE Ra. 
LT Stick 
_ + directionnel 
È Manette + 
— 
*” 


2 REINITIALISATION DE LA POSITION NEUTRE DE LA MANETTE 


Si les boutons L ou R sont enfoncés ou si le 


k directi Bouton L 
Stick directionnel ou le Stick C ne sont pas OEen Bouton R 


< | 
1 en position centrale au moment où la conso- 
ee” À ; : 14 ÉE "a ; 
LC le est mise Sous tension, ces positions FA minrenno 
| seront considérées comme étant les nouvel- ne \ 
>» | les positions neutres de référence, brouillant ÆRNŸA © 
=> | les contrôles durant une partie. C | 


Pour réinitialiser la manette, relâchez tous les 
boutons et sticks afin de leur permettre de 
revenir en position neutre, puis maintenez 
| simultanément enfoncés les boutons X, Yet pt 

| START/PAUSE pendant 3 secondes. directionnel 


Stick C 


+ 


+. 


| Stick directionnel/ 


LES LA 
anette + Déplacer le curseur 


Bouton A Confirmer 

Bouton B Annuler 

Stick C Changer de page (de personnages) 

Bouton L/Bouton R Changer de personnage (TECH, ETAT, CAP EX, EQUPER a 
le type d'objet (OBJETS) 

START/PAUSE Changer l'affichage des caractéristiques des objets RUES, 4 
EQUIPER)/Changer l'affichage des caractéristiques des person nag 
(menu principal) LS 


Extérieur PE 


Stick directionnel Déplacer le personnage contrôlé par le joueur 

Manette + Ouvrir la carte 

Bouton A Entrer dans les villes et les donjons 

Bouton B Annuler/Monter sur les PTEROPLANS, MONTER/DESCENDRE 

de la BE 

Bouton X Monter/Descendre de Noïshe (active le mode longie! me 
outon Y Ouvrir le menu principal 
outon Z Lancer une saynète 
outon L/Bouton R Faire pivoter la camera à droite ou à gauche 
TART/PAUSE Afficher/Cacher la CARTE DU MONDE 


Villes/Donjons | 
Stick directionnel Déplacer le personnage contrôlé par le joueur 
Manette + Faire pivoter le personnage contrôlé par le joueur de 45% 
(seulement s'il est immobile) 
Bouton A Action (PARLER, EXAMINER, etc.) 
Bouton X Utiliser l'ANNEAU DU SORCIER 
- Bouton Y Ouvrir le menu principal 
Lancer une saynète 


ai ue, 


Stick directionnel Déplacer le personnage contrôlé par le joueur/F 
3 sélection dans le menu 
Manette + Choisir les ordres stratégiques 
Bouton A Attaquer 
Bouton B Utiliser un sort ou une technique 
Btick, C Raccourcis pour les sorts ou les techniques 
_#: uton X Parer/Annuler un sort ou une technique 
| Bouton Y Ouvrir le menu de combat 
Bouton Z Lancer une ATTAQUE U 
Bouton L Retarder un sort ou une technique 
* Bouton R Changef de cible (maintenir enfoncé pouf sélectionn 


TART/PAUSE Faute, 


# 
à vd 


2 
NT ETAT UNE FOIS 


lun arbre géant qui était la source du mana. Mais une 


BAC le fit flétrir et la vie d’un héros fut sacriliée pour 
= le remplacer. Peinée par sa perte, la déesse disparut 


dans les cieux. Elle ordonna aux Anges : « Vous devez me 


tenir éveilléc car si je dors, le monde sera détruit ». 


Les Anges portèrent l’Elu, qui se dirigea vers la Lour qui | 


montait aux cieux. Et cela marqua le début de la ‘à 
EPA Le pe: 
régénéralion du monde. “# 


_ 


| 
NOUVELLE PARTIE 


ette option vous permet de commencer 
le jeu depuis le départ. A partir de l'écran 
titre, utilisez le Stick directionnel ou la 
Manette # pour choisir NOUVELLE PARTIE 
et validez avec le bouton À ou avec RL 2x 
TART/PAUSE. Sur l'écran suivant, vous pourrez modifier des paramètres de jeu : 
tels que l'AFFICHAGE DU TITRE DES SAYNETES où le MODE DE CONTROLE A( | 
COMBAT (voir page 13 pour plus de détails sur le type de commandes au combat). 


CHARGER PARTIE 


SI Vous avez des données de jeu TALES 0F SYMPHONIA sauvegardées sur une 
Carte mémoire NINTENDO GAMECUBE, vous pouvez continuer une partie 4 
Sauvegardée. Sélectionnez CHARGER PARTIE sur l'écran titre, choisissez 

Bemplacement contenant la carte mémoire sur laquelle sont vos données, puis ù 


lES données de jeu que vous souhaïtez charger. 
SONFIGURER 


Vous pouvez configurer différents paramètres de jeu, tels que: VITESSE 1 
D'AFFICHAGE, FENETRE, COULEUR FENETRE, etc. Reportez-vous à la page 2 
pour une explication de chaque paramètre. 


Sauvegarde 


Vous pouvez uniquement Sauvegarder une 
partie à partir d'un cercle mémoriel dans 
les villes et donjons ou bien n'importe où à 
Lextérieur. Une fois dans le menu de 
Sauvegarde, insérez une carte mémoire 
dans le Slot À ou dans le Slot B, choisissez 
emplacement Correspondant puis validez s 
avez lg bouton À. Sélectionnez ensuite un endroit où sauvegarder VO 
de jel et validez avec le bouton À. âtre 
Remarque : TALES or SympHonia nécessite 1 fichier et 3 blocs pou 
Sauvegardé, our 
Peuillez vous reporter au mode d'emploi NINTENDO GAMECUÉSES d'une 
PANdes indications ayant trait au formatage età l'effacemen de gi ad 
Memory Card (carte mémoire). s Li 
© ASE ad 
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Commencer à jouer 


du C> - 


Cercle mémoriel 

Pour sauvegarder quand vous êtes $ur un 
cercle mémoriel, appuyez sur le bouton À 
pour éfficher le menu de Sauvegarde. 


Sauvegarde en extérieur 


«x 
JL Al'extérieur, VOUS pouvez Sauvegarder 
n'importe quand. Appuyez sur le bouton Y LE ref PE 


pour ouvrir le menu principal (Voir page 12 pour plus d'informations su 


= 
menu principal), sélectionnez SYSTEME et validez avec le bouton A: D 
Choisissez ensuite SAUVEGARDER et appuyez sur le bouton À pour ouvri 

menu de sauvegarde. 


se OF SYMPHONIA re je US RL jeu ü NINTENDO GAMECUBE. 
4 Lors de votre toute première partie, insérez toujours le disque de jeu 1 de 
S=STALES OF SYMPHONIA. 
= Lorsqu'un changement de disque est requis, suivez les instructions à l'écran Fe 
pour échanger correctement les disques et continuer à jouer. 


LA Dans le FT te CS Aus ‘à ie Le St affronter de 

dangereux ennemis. Si trois de vos ami(e)s veulent se joindre à vous pour MM 

combattre, assurez-vous d'avoir connecté correctement chaque manette dans 

#son port. Les explications contenues dans ce manuel concernent générale- 
eg ment le jeu en solo. 


er 


à 


ms 
= 
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TITLE 


— 


Au cours du jeu, il vous faudra, entre autres, réunir des informations en 
Visitant les villes et explorer les donjons. 


Ecran Villes/ Donjons _ | 


l'écran Villes/Donjons S ‘sfriché lorsque vous entrez DR une ville ou un 
donjon. Ce chapitre explique principalement son utilisation dans les villes. 


Personnage joueur — 


PNJ (personnage non joueur) 


Titre de saynète 


Ny (personnage non joueur) 
ppuÿez sur le bouton À près d'un PNJ pour lui parler. 


Personnage joueur 
Déplacez le personnage en utilisant le Stick directionnel. 


Titre de saynète Fe 1° 
Appuyez sur le bouton Z lorsque qu'un titre de saynète s'affiche pour lanceï -} 


= Cette saynète. 


| Ennemi 


Douchez un ennemi pour engager le Ra 


Coffre à trésor | 


Appuyez sur le bouton À près d'un coffre 
trésor pour l'ouvrir et prendre l' objet qu'il 
> £ontient. 


| Phones Phones | 


Maintene le bouton A appuyé près d'un bloc mobile pourile saisir. 
iisez le Sti * diréctionne(Lpour pousser qu tirer le blog: d 


Dont : 


W 
fo 


_ Extérieur ° 


CN 


K\ 
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Cet écran vous permet de vous déplacer de ville en ville et de découvrir de 
nouveaux endroits. 


Ecran en extérieur | 


BE || vous montre l'endroit où vous vous 

trouvez actuellement et la direction vers 
laquelle est tournée la caméra. Appuyez 

AY sur START/PAUSE pour choisir d'afficher 
ou non la carte du monde. 


Mode longue distance | 


Après avoir examiné une _ Es Fi 

sept lieues, réparties sur la surface du 
À monde, appuyez sur le bouton X pour activer 
A le MODE LONGUE DISTANCE. Dans ce 


=. mode, la caméra s'éloigne sensiblement 
= de votre personnage, vous permettant 

| ainsi d'avoir un champ de vision plus large. 
x 

24 À Véhicules spéciaux | 


Au fur et à mesure que vous progressez 
dans Je jeu, vous avez la possibilité d'utiliser 
æ” des véhicules tels que des bateaux et 

2, des ptéroplans. Ces véhicules spéciaux ne 
\F Vpourrpnt vous servir qu'en extérieur. 


» 


= 1 Eh 


LU 


: 
sat SP 
rfi Ur 


Le menu SET Vous Denet de choisir vos techniques (TECH), d'utiliser 
des OBJETS et de paramétrer divers éléments du jeu. 


JÂ] 


À 


SE 
- Î Tec aquc Stre 4 Synopsis | 
Eléments du menu = Tech Aut qu ul Strat L tat S) nopsis 


#91 lets Cap. EX Equiper <C ulsine. Système) 
‘ ss LIoyd \ 45/1436 \\Flou 
PM «75 1/18 11:044 
2!| ) D 4 }| 
Personnage à + me. LIL OS || Temps de } TEMPS DE JEU 
e Là M 461 L6d, 7 28 
l'écran 19 3) 
RS. à ans1e7 || ms COMBATS 
MwuKkratos SSAZL360 | NbO mme 
Fenêtre nu à! 67 158 TI COMBO 


personnage 


ersonnage à l'écran 
e drapeau rouge indique le personnage que vous dirigez à l'écran, que ce soit 


mextérieur ou dans les villes-et donjons. 


re du menu 


La liste des éléments auxquels vous pouvez accéder dans le menu principal. 


FLOUZ 
Indique l'argent que vous possédez actuellement. 


PLTEMPS DE JEU 


“Indique votre temps de jeu total (en blanc) et le temps passé depuis le dernier 
4 whargement de partie que vous avez effectué (en jaune). 
à 4 "COMBATS re 
Ndique le nombre de combats que vous avez livrés. 


COMBO 
Indique votre plus grand nombre de combos exécutés en combat. 


tre personnage 


/ Were fenêtre affiche le niveau actuel du personnage, le nombre de points 
Qu'il lui faut pouratteindre le niveau suivant, son maximum et son niveau 
“ctuel de PV et de PM, ainsi que sa jauge de type (voir page 19 Fe plus 
n formation Sur la jauge des types de ca pui, ; 


re ais — 1 te 


û T- 
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Utiliser le menu principal | lÆN 


La manière dont vous attribuez les sorts 
et les techniques aura une grande in- 
fluence sur le déroulement des combats. 
Assurez-vous d'avoir bien compris leur — 
)juie d'épees 


fonctionnement | nn 


vec plusieurs ips dest 


nv, |: attaq 
) 


Vous pouvez choisir entre AUTO, SEMI-AUTO et MANUEL pour le TYPE.dé EM 
COMMANDES de chaque personnage. Sous l'option TECH, vous-pouvez choisit 
le type de commandes pour chaque personnage en appuyantsur START/PAUSEN 
jusqu'à ce que le type de commandes en combat approprié APPArAISSE En M] 
blanc, ce qui indique que le type est bien choisi. "4 


AUTO Le 
Le personnage combat automatiquement selon la stratégie établie. Les sorts@ 
et les techniques utilisés automatiquement pendant le combat s'affichent ef 
blanc. Pour ne pas utiliser un sort ou une technique, sélectionnez-le et appuyeAn 
sur le bouton Y. Ainsi, vous ne l'utiliserez plus en combat. 


| SEMI-AUTO | 
Le personnage est contrôlé par le joueur, mais des fonctions d'assistance telless 


que la parade automatique sont activées. En outre, les sorts et techniques | 
affichées dans le menu tech peuvent être associés à différentes combinaisonss 
£ du bouton B et du Stick directionnel ou au Stick C pour être facilement utiliséSM 


pendant les combats. 


2 MANUEL E: 
— Le personnage est contrôlé par le joueur sans aucune fonction d'assistance 

2 “Les sorts et techniques affichés dans le menu tech peuvent être associés. 

à à différentes combinaisons du bouton B et du Stick directionnel ou au Ste 

=>" pour être facilement utilisés pendant les combats, comme en mode 


) 
Type de commandes au combat «a 


Ÿ 
— 
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La magie dans le menu principal 
Si vous souhaitez utiliser des sorts alors que vous n'êtes pas en combat, 
“déplacez le curseur sur le sort ou la technique qui vous intéresse et appuyez 
Sur le bouton À pour valider votre sélection. Les sorts et techniques qui sont 
précédés d'un «B» rouge ne peuvent être utilisés qu'en combat. 
de. 


| Le coût des techniques et des sorts 


M LChaque fois que vous utilisez un sort ou une technique, vous consommez des 


#PM-Le coût de chaque sort ou technique que vous sélectionnez est affiché ent * 
. Das de l'écran. 


-Attribuer des sorts et des techniques 


. Pour attribuer des Sorts et des techniques, passez en mode manuel ou 
\ emi-auto, Sélectionnez le mouvement désiré avec le Stick directionnel et ** 
“Meppuyez Sur le bouton À pour confirmer. Ensuite, choisissez le sort où la 
j echnique que Vous souhaitez attribuer et validez avec le bouton A. 


La” 


4 £ écourcis pour les sorts et les techniques 
LÉ: 


AQus êtes en mode manuel ou semi-auto, vous pouvez attribuer des 
raccourcis à À ou Y sur le Stick C pour vos sorts et techniques. Cela vous 


permettra d'utiliser des sorts ou des techniques avec n'importe quel autre 
personnage. 


Apprendre des sorts et des techniques 


Vous apprendrez les sorts et techniques de base en gagnant des niveaux. 
IMoutefois, certains sorts et techniques ne vous seront accessibles que lorsque à 
VOUS aurez utilisé des sorts ou des techniques spécifiques un certain nombre” 
0e fois. En bas à droite de l'écran, le chiffre affiché sous utilisé vous indique N 
combien de fois vous avez utilisé une technique ou un sort. . 
l 
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TYPE-T contre TYPE-F 
Chaque personnage Sera orienté vers le type-T (technique) où vers le type-F 
(frappe), ce qui déterminera quels sorts ou quelles techniques il pourra rent 
Vous pouvez consulter le type de votre personnage en regardant sa jauge: ee 
si elle pointe vers le T, votre personnage est de type T, et si elle pointe ver ï E 
votre personnage est de type F. Seul un sort ou une technique de type F OEM 
de niveau supérieur peut être appris à partir d'un sort ou d'une techniques 1 4 
départ. Les sorts et les techniques d'un certain type peuvent être oubliés } 
pour apprendre des sorts ou des techniques d'un autre type (voir page 2 22. po 
plus d'informations). 


Oublier des sorts et des techniques 
Sélectionnez tout d'abord le sort ou la technique que-vous souhaitez oublie 
puis appuyez sur le bouton X. Une fenêtre de confirmation apparaîtra, Vous 
} demandant si vous souhaitez vraiment oublier le sort ou latechnique sélectionn 

Choisissez OUI pour oublier ce sort ou cette technique. 4 


Attaque à l'unisson LE —- 
| 


Une attaque à l'unisson (ATTAQUE U) est 
une attaque spéciale qui vous permet 
d'exécuter des sorts ou des techniques con- | 
sécutivement avec tous vos personnages. 1 va rt 
En combinant des sorts ou des techniques [° |: TE NE ; 
spécifiques, vous activerez une extension 27601) 
spéciale de l'attaque à l'unisson. Essayez 
différentes combinaisons pour trouver les plus efficaces. 

Remarque: les attaques à l'unisson ne seront accessibles qu'après le. 
didacticiel sur le SENTIER D'OSSA. 


Paramétrer les attaques à l'unisson 


À partir du menu attaque U, vous pouvez 
attribuer les sorts ou techniques d'un 
personnage à différentes combinaisons du 
Stick directionnel et des boutons À, B, X 
ou Ÿ. En combinant chaque bouton au Stick 
directionnel, vous pouvez attribuer jusqu'à 
quatre sorts où techniques différents. Les 
personnages qui sont en mode manuel ou semi-auto bénéficient 
des mêmes réglages dans le menu attaque U et dans le menu tech. 


de demoniaque 


Exécuter une attaque à l'unisson 


Pour exécuter. une ATTAQUE U, la jauge d'attaque à l'unisson doit être pleine 
et-votre personnage doit être à portée d'attaque normale. Commencez par 
DuS approcher de l'ennemi puis appuyez sur le bouton Z. Si l'attaque.initiale 4 
ancée par le bouton Z ne touche pas l'ennemi, l'attaque à l'unisson n'aura 
as lieu. Ensuite, appuyez sur les boutons correspondant aux sorts et techniques 
ésirés. Effectuez cet enchaînement assez rapidement car le temps est limité. 
oùnplus d'informations sur la façon de lancer une attaque à l'unisson, reporter = 
vous à la page 33. 


Strat | 4 Strategie 
- j Pr lLios Vitaquer 1 
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ee 


y a trois types de stratégies dans le jeu: 
ACTION, CAP/MAGIE et POSITION. Ces 
Stratégies déterminent le comportement 
au combat des personnages évoluant en lt. Ca 
"mode auto. Se Fe 


ÉmcNRmmes 


Xe 


éd à 


…_comme vous le feriez normalement. Durant les combats, utilisez À, V, € 
\ pe. 
}"-sur la manette # pour que les personnages se comportent selon les stratégies"# 


* personnage avec D ou € sur le Stick 


"AU pasonnage: ca 
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Attribuer des stratégies 


——_———.—...——"—"—___……”…— 
Tout d'abord, choisissez le personnage auquel vous souhaitez attribuer des 

stratégies et appuyez Sur le bouton À pour valider. Sélectionnez ensuite UM 
type de stratégie et appuyez sur le bouton À pour confirmer Votre sélections : 
Enfinesélectionnez une Stratégie et appuyez sur le bouton À pour l' appliquer 


Ordres ) 

Les ORDRES vous permettent d'attribuer un ensemble de stratégies à chaque 
personnage et de le sauvegarder sous la forme d'un ordre : ECONOMIE, DEFENSENS 
et SOUTIEN. Vous pouvez accéder au menu des ordres en appuyant suÉIe «4 
bouton X depuis le menu de stratégie. Vous attribuez les stratégies aux ordres 


que Vous avez attribuées à chaque type d'ordre. 


Etat 


l'écran d'état vous permet de visualiser 
l'ETAT de chaque personnage. Vous pourrez 
aussi y modifier les titres des personnages. 
En poussant le Stick C vers À ou Y, vous 
passerez de l'écran d'état 1 à l'écran os RS 
_d'état2. Vous pouvez changer de LS PRE 4 


Grectionnel ou la manette #, ou bien en appuyant sur les boutons Lou R. 


Utiliser le menu principal 


Paramètres d'état 
Voici la liste des paramètres affichés sur l'écran d'état 1 : nom du Personnage 
titre du personnage, jauge de type, caractéristiques du personnage, arme, 
armure et accessoires utilisés actuellement. Les attributs élémentaux (voir 
MMpage 23) et les effets des accessoires sont affichés sur l'écran d'état 2. 


} 
A Caractéristiques du personnage 
à 4 NV Niveau actuel du personnage. 
Points de vie du personnage. Le nombre actuel de PV-est affiché à 
gauche et le maximum de PV à droite. Le personnage est KO si ses 
PV tombent à 0. 
Points de mana du personnage. Ces points «techniques » sont 
nécessaires pour lancer des sorts et utiliser des techniques. 
Le nombre actuel de PM est affiché à gauche et le maximum de 
PM à droite. 


Points d'expérience du personnage. Lorsque le montant de points !..4 


lc d'EXP atteint un certain nombre, le personnage gagne un niveau 
\ … supplémentaire. Les caractéristiques du personnage augmentent 


mn en conséquence. 
SUIVANT Nombre de points d'EXP requis pour gagner un niveau. 
FOR Nombre servant de base au calcul de votre force d'attaque. 
_TAI Force d'attaque pour les coups de taille (Lloyd uniquement. 
L'EST Force d'attaque pour les coups d'estoc (Lloyd uniquement). 


ATT Puissance d'attaque. Ce nombre combine la FOR du personnage 
1 et l'ATT de l'arme actuelle. - 
> INT Intelligence du personnage. Elle reflète la défense et la puisSan® # 

| d'attaque magique du personnage. 
DEF Force défensive du personnage, Ce nombre est affecté par les 
| attributs de votre armure. 


La précision reflète la capacité du personnage à porter un COUP 
au but en combat. 


L'agilité reflète la capacité du personnage à éviter les attaque 
ennemies, 


$ 
Chance. Ce nombre change à chaque fois que vous restez ep à 
OT n 


Une auberge et affecte divers aspects du jeu, dont le 00! 


2 


4 


- 
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# sont déjà terminés et ceux qui sont affichés en jaune sont des évènements 
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TS 6 Etat 

Les titres sont obtenus grâce aux combats  |ISSSAASS Ent #7 
et à d'autres évènements. Îls peuvent | 1206406 HEC, 
parfois modifier les Caractéristiques d'un 267 à 


personnage lorsqu'il gagne un niveau. 
Pour changer le titre d'un personnage, 


Go 
4 Synopsis 


déplacez le curseur Sur son titre et appuyez 
liés à l'augmentation de niveau sont affichés au bas de l'écran. Quand le ) 
Synopsis 


sur le bouton À pour consulter la liste des 

titres. Des informations telles que la description du titre et ses bonus "= 
E 

personnage gagne un niveau, les caractéristiques en rouge sont réduites 

celles en gris ne changent pas et celles en vert ont un bonus. 

Le menu du synopsis vous permet de 

revoir l'histoire au travers de votre 


progression dans le jeu. || vous aidera en 
outre à savoir ce que vous devez faire. 
Liste d'évènements 


IL s’agit d'une liste de titres d'évènements. Ceux qui sont affichés en blanc 


qu'ilreste à terminer. 


Lieu/Niveau/Date 


Ici sont affichés les lieux et niveaux associés à un évènement, ainsi que 
la date à laquelle celui-ci s'est déroulé. 


Carte du monde 
Elle indique le lieu ou s'est déroulé l'évènement sur la carte du monde. 


ecture des évènements 
M Pour lire un évènement, sélectionnez-le et validez avec le bouton A. 


e menu u d' identaré à Vous Ent d' PET de ee dé VOUS en équiper M 
«OU bien de les JETER. 


Utiliser un objet (OUTILS) 


» Sélectionnez l'objet que vous souhaitez 
fi ‘4 iliser et appuyez sur le bouton À pour 
= Valider. Choisissez ensuite le personnage 
11 LV utiliser cet objet et confirmez 


& Objets 


Jeter des objets 
Pour vous débarrasser d'un objet, sélectionnez-le et appuyez sur le bouton Ÿ. 
Dos ne pouvez pas vous débarrasser des objets importants. = 


ivres et cartes " e 
res ef Cartes À. 34. JE 


ne cours de votre progression dans le jeu, Vous obtenez un COMPENDIUM, une 
INVENTAIRE ENNEMI, un ALBUM DE FIGURINES, un MANUEL D'ENTRAINE $ 
MENT et diverses cartes. Le compendium est la liste des objets que vous a\éë M 
trouvés, l'inventaire ennemi est un recueil d'informations sur les monstres \ 
rencontrés, le livre de figurines dresse la liste des gens que vous avez rencontrés. 
1e manuel d'entraînement contient des conseils utiles sur divers aspects 
OU jeu et les cartes vous indiquent où vous êtes ainsi qu'où vous êtes allé. 
Ces objets sont placés dans le menu des objets précieux dès que VOUS 

les oprenez, 


à 
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Types d objets 


Re DT AN ns UE A NÉ 
IL existe différents types d'objets. Le type d'arme et d'armure:qu'il est possible] 
de porter varie d'un personnage à l'autre. 


& Objets récemment obtenus. ELA 4 


e] Objets de soins, d'optimisation, de combat, etc. 


Epées, haches, etes. 


7) | 
A Protections corporelles. Be: 
-\= (BA | 


À } hrs 
[:] Brcctor pour la tête. ! N 
à : ; » 
| Mrtections pou les bras et les mains’ pe À Ê ee Li 


x " 
+ tr À 1 


Objets qui ont ds attributs Spéciaux mais ne sont ni ds à armes ni" 


‘ a 


des ar mures. k RS LE MER \ 4 
à 7 Se un 3 ro { N & | ar 1 
[de] ryédens nécessaires pour cuisiner Lr page 24) WA 


Y:— “> { Sr k ; = É _ 
: : 349 | 
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Les capacités EX sont obtenues lorsqu'une gemme EX est attribuée à un per. 
Sonnage. Les capacités EX peuvent avoir divers effets, tels que : augmentation 


du maximum de PV ou de PM, nouvelles compétences en combat, DEF accrue 
ATT accrue, etc. 


Menu des capacités EX 


semmes EX 

Il y a quatre types de gemmes EX, du 
niveau 1 au niveau 4. Quand une gemme 
EX est attribuée à un personnage, quatre 
capacités EX sont disponibles mais vous = - = 

je pouvez-en Choisir qu'une pour chaque À uümente 1 mobiité pendant tes con 

gemme que vous placez. Chaque personnage Le 

Deut avoir jusqu'à quatre gemmes EX. 

Papacités EX = 
es'capacités EX sont soit de type T (technique), soit de type F (frappe) et. 
Peuvent avoir différents effets tels que la modification de caractéristiques du 
Personnage où l'augmentation du nombre d'attaques qu'il peut exécuter en 
combat. En combinant différentes capacités EX, vous pouvez débloquer une 
CAPACITE EX COMBINEE. Essayez différentes combinaisons de capacités 
EX pour trouver les capacités EX combinées les plus efficaces. Et 


Attribuer des gemmes et des capacités EX | 4 
Sélectionnez tout d'abord un emplacement pour accueillir la gemme EX et où 
Confirmez avec le bouton A. Choisissez ensuite le niveau de gemme EX désiré = 
et validez avec le bouton A. Le choix des capacités EX se fait de la même = ») 
manière, Une fois qu'une gemme est placée, elle ne peut plus être retirée, °° 


érsonnel 
Vitalité 


Seulement être remplacée par une autre. Toutefois, quand deux gemmes 
Sont échangées, celle qui est retirée est détruite. 


Types de technique et capacités EX la 
Les Capacités EX peuvent être de type F ou de type T. Lors des core 
a SJ jauge du personnage se déplace dans la direction du type corresponda 


ê 
| ; à la Capacité EX, Vous pouvez en tirer partie en attribuant au persontese 
‘À “Capacités Correspondant au type vers lequel vous souhaitez | orienter. déter- 
M dispose de plusieurs capacités de types différents, le type majorital£ cités 
fine son type de technique. Un personnage a, par exemple, os cE “cils 


t 1 L#] | AS À ‘ % 
È L'TEA LE à 3 


% 2 


| 


! | 
| l 

£ et 
différentes: deux du type Tet une du type F. La capacité du type F neutralise 4 
une capacité du type T, et la capacité de type T restante oriente la jauge du 4 
personnage VETS le type T. | 


LA 
1 


à/ Ce chapitre explique comment vous équiper en objets, armes, armures e 
L accessoires. Elle comprend aussi des explications sur les caractéristiqu 


Q 
C 
pe: | 


de l'équipement. LE 


| S'équiper en armes et armures sept 
Déns le menu d'équipement, choisissez Ne 
“etype d'équipement que Vous souhaitez 
“Changer puis appuyez sur le bouton À pour 
confirmer. Sélectionnez ensuite l'objet dont 
» (vous souhaitez VOUS équiper et appuyez 
” surle bouton À pour le faire. En plaçant le | 
Ÿ curseur sur le nom du personnage et en er 


- 


appuyant sur le bouton Ÿ, vous équipez le personnage pour des performancesss#s 
optimales. Lei 


= 
Ÿ 
Attributs élémentaux 
T 
à 


les attributs élémentaux d'un ennemi. En attaquant.un 
ennemi avec un sort ou une arme dont l'attribut élemental 
correspond à celui dans lequel l'ennemi est faible, vous 
luiinfligez des dommages plus importants. Vous pouvez 
consulter l'attribut actuel d'un personnage dans le 


AlrIDutS E1EMEMAUX 
menu d'état. 
Icônes des attributs élémentaux 


Vous pouvez utiliser une LOUPE MAGIQUE pour connaître 
| © Eau 


à + D ————— 
Cuisine | Cuisine 
ï | Lioyd KAHAR 


Boule de vi: 

Le menu de CUISINE vous permet de pré- QE 
& parer n'importe quelle recette que vous DE LR 
| avez apprise. Cuisiner des recettes peut Sale 1 | @hir su 
$ vous rendre des PV et des PM, soigner [© 0m 

différentes altérations ou avoir toutes & in encs classique, Réténé 

sortes d'effets. Îl est à noter que vous SE 

e pouvez cuisiner qu'un plat juste après 

RS un combat. 


À 


Talent culinaire 


Chaque personnage a un niveau de talent 
meulinaire pour chaque recette. Ce niveau 
Indique à quel point le personnage est 
doué pour cette recette. Si un personnage 
répare plusieurs fois une recette, son talent 
Bulinaire ainsi que la liste d'ingrédients 
omplémentaires (SUPPLEMENTS) aug- 
mentent. En outre, plus le talent culinaire 
} est élevé, plus les effets des ingrédients complémentaires s'améliorent. 


Apprendre de nouvelles recettes 


Le mystérieux WONDER CHEF se cache Je vais va 
dans de nombreux endroits du jeu. | EE 
À chaque fois que vous le trouvez, il vous | 

apprend une formidable nouvelle recette. 
Certaines recettes s'acquièrent toutefois à 


: esuite d'évènements. 
Cuisiner un plat 
| ” PR | ‘il prépare. 
Choisissez un personnage ainsi que le plat que vous ee eus réussi, 
A | & 
de UIS € 27 S iner. o1 le P 
PUIS appuyez sur le bouton X pour commencer à cuis lus faibles. 


divers-effets s'appliquent, Si le plat est raté, les effets seront P 


bal ù mb 
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mate 1e 


“ 
Système naar (Ste a ons 
| 


{ Objets Cab. EX Eduiber ©< u# Sauvedardi 
a Lloyd AN PAPA PA( Charger 


Le menu système vous permet de \|@ Sen 1 HS contitier | 
rdervos données de jeu ou bien r. 
des données précédemment re 
= rdées. Vous pouvez également y ‘ Ju 
Megieraifférents paramètres de jeu. TE NZ 
rer o Suleant û 


SAUVEGARDER 
Vous pouvez sauvegarder votre partie quand vous êtes en extérieur ou quand 
vous Vous trouvez sur un cercle mémoriel (voir page 8 pour plus d'informations 
sirla fonction SAUVEGARDER). | 


Ÿ-CHARGER 


1 Cette fonction vous permet de charger des données de jeu précédemment fs 
sauvegardées (voir page 8 pour plus d'informations sur la fonction CONTINUER 


EE & Configuration (annuler _ Défaut) 
Vous pouvez régler ici différents paramètres ÉTERRe  Q | 
du jeu. En choisissant ANNULER, vous retirez |E à 
vos derniers changements et retrouvez 
D les réglages précédents. En choisissant 
| DEFAUT, toutes les options reviennent 


r° leur configuration par défaut. 


ONES 


rt 
_ 


(ea 
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ET 
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Options de configuration 
RSSE D'AFFICHAGE 


RANG AU COMBAT 


L FENETRE 


| (| DND D'ECRAN 


“COULEUR FENETRE 
» PARAMETRES VOLUME 


-COMMANDES DE COMBAT 


OIX EN COMBAT 
F/ 


C EVENEMENTS 


TITRES SAYNETES 


. ZOOM AUTO AU COMBAT 


FONCTION DE VIBRATION 


A JUSTER ECRAN 


— L 


 JŒRX 
ES NZ) on | 
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| 
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Vous permet de modifier la vitesse d'affichage 


des messages. 

Vous permet de définir le niveau de difficulté 
des combats (NORMAL ou DUR). 

Vous permet de choisir parmi trois types de 
fenêtre. 


Vous permet de choisir parmi six types de 
décoration pour les fenêtres. 


Vous permet de changer la couleur des fenêtres. 


Vous permet de modifier les réglages de son. 


Vous permet de changer la configuration des. 


boutons utilisés en combat. 


Vous permet de choisir d'entendre les voix en 


combat ou pas. 


Vous-permet de choisir d'entendre les voix lors” 


des évènements ou pas. 


Vous permet d'afficher ou non les titres des 
saynètes. | 

Vous permet d'utiliser ou-non le zoom auto- 
matique de la caméra dans les combats. 


Vous permet d'activer ou non la fonction 
vibration. : 


Vous permet d'ajuster la position de l'écran. 
|) 


6 


111220. 


2. 
] 


Combals 


… 


s <// 


js entrez en contact avec des ennemis dans un donjon où en 
écran de combat apparaît. Ce chapitre vous explique comment 


s combats. 


Quanÿ VO 


e déroulent le 


Ecran de combat 


ici les différents éléments de l'écran de combat. D 
4 


Vo 
Ù montre l'affichage du menu de combat après avoir appuyé sur le bouto 


418 
EU 
Compteur de combos 


Ordres | $ ” 4 A; 7); : Menu de combat 


Xe jauge d'attaque à = 
l'unisson Vlocd; on Nom de l'ennemi 


CIE à JUPE IR MEL 2 
UT LAN — Ennemi visé 


L Type de commandes 


Ordres 
Les. ordres peuvent être changés dans le menu strat en appuyant sur le 
bouton Ÿ pour ouvrir le menu de combat. 


en de Gonbat 
Lemenu comprend : TECH, ATTAQUE U, STRATEGIE, EQUIPEMENT, OBJETS 
et FUIR. 


ompteur de combos | 


0 oc AO ES PE STEEL nn 
Dlenombre de coups au but consécutifs réussi par votre groupe. - 
» T'ud 


à Etat des personnages \= 
Les PVsont affichés en haut et les PM en bas. J | 
Æ. JS 
Jauge d'attaque à l'unisson - Ë | 


Les altaques à l'unisson peuvent être exécutées quand la jauge est pleine 
Woir page 33) 


y 


Pendant un combat, pouvez sur fie bouton Y-p pour ouvrir F menu de combat. 


RCTECH Paramétrez ici vos sorts et vos techniques (Voir page 13), 

"4 ATTAQUE U Paramétrez ici votre attaque à l'unisson (Voir page 15). 
STRATEGIE Paramétrez ici vos stratégies (voir page 16). 

EQUIPEMENT Changez votre équipement (voir page 23). 


h OBJETS Utilisez vos objets (voir page 20). 


IR Quittez le combat (voir ci-dessous). 


ÿ Un ee A terminé ete tous SE ennemis sont vaincus, ou lorsque tous ( 
S HETSOnAAQES qui prennent part au combat sont KO (PV à 0). 1 


ictoire Ua 
1 ‘obtenez la victoire en battant tous vos ennemis. Si vous êtes victorieux, + 


| | 
j 
LR 


LEE | 


fecevez des points d'expérience et de l'argent (FLOUZ) et vous regagnez 
PM. Parfois-vous pouvez aussi trouver des objets. Pour plus d'informationsr 
sur rs résultats des combats, reportez-vous à la page 31. 


Défaite 
La partie est terminée si tous les person- 
Pnages au combat sont mis KO. En choisissant 
“CHARGER DONNEES, vous afficherez 
le menu de chargement. En choisissant 
“QUITTER, vous reviendrez à l'écran titre. 


Prime technique 


MEn remplissant certaines conditions de victoire, vous obtenez une PRIME N 
ATECHNIQUE. Voici quelques exemples de prime : CAPACITE, CONTRE, AUCU 
Dr 5 COUPS, 10 COUPS, etc. 


CT 
Ii ? it ; 
; 


0 , e 
Sivous voulez fuir un combat, appuyez sur le bouton Ÿ pour ouvrir le menu © 
ombat et choisissez FUIR. Une jauge de fuite apparaît et vous pouvez vou 


Û 
M 


Led : dl sai Lis 


pe eve jauge es plie. En Ghiisant ANNLLER FUTÉ 
o droit que l'option FUIR) pendant que la jauge de fuite est affichés MINI 


même en | } R f 
A annulez VOTE fuite. Certains combats vous interdisent la füité. 
\ 


gustissanent "(x 

 étourdi lors d'un combat. | et 

user PAR | 
Quand c'est le cas, vous ne pouvez effectuer : , 

| aucune action. Déplacez rapidement le 

Stick girectionnel pour réduire-la durée de 


votre étourdissement. 


Adrénaline 

VeLorsque les ennemis et les personnages au combat reçoivent une certaine 
“quantité de dommages, ils acquièrent l'état ADRENALINE. Cet état ne duremp 
qu'un temps limité, pendant lequel différents effets s'appliquent. Voici des 
exemples de ces effets: tous les dommages reçus sont partiellement réduits, 
le personnage ne peut pas Être surpris ni étourdi, etc. 


Altérations physiques 
Des altérations physiques peuvent survenir lors des combats. Certaines 
> ahérations persistent même après que le combat est terminé. 


e : Poison 


| 2] Poison mortel 
| Les PV baissent plus vite qu'avec Poison. 


[ 


on! 


À . 


| a Paralysie — 4 
À | Les effets de nombreuses compétences sont limités. D- 4 | 
— : a a 
JE 4 


| | Pétrification 2 
| | Vous ne pouvez utiliser aucune compétence. Si tous les personnages 


Sont pétrifiés, la partie est terminée. 


= 


1 ; 
4 
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Fe 
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Malédiction 
Les sorts et les techniques ne peuvent pas être utilisés. 


ae Si les PV d'un personnage atteignent 0, ce personnage tombe 
terre et ne peut plus rien faire à moins d'être soigné. 

| 

Altérations magiques 


A /Y Attaque 
La puissance d'attaque est augmentée ou réduite. 


A /Y Défense 
La puissance de défense est augmentée ou réduite. 


A / Y Précision 
La précision des coups est augmentée ou réduite. 


A /V Attaque magique 
La puissance d'attaque magique est augmentée ou réduite. 


Effet de Chant sacré 
La force augmente en attaque comme en défense. 


Immunité aux altérations physiques 
Protège des altérations physiques. 


Immunité aux altérations magiques 
Protège des altérations magiques. 


Faiblesse 
Les PV maximums sont réduits de moitié. 


Ecran de fin de combat [M 
Quand VOUS gagnez un combat, l'écran dek ; 
fin de combat apparaît, Cet écran vouss J 
indique les objets et titres reçus ainsEQUE, 
les niveaux supplémentaires acquis le cas % 


échéant. . S 


Points d'expérience gagnés. | SÉ 1 
Ce bonus est fonction du nombre de combos réalisés et il. g. 
augmente le nombre de points d'expérience reçu. 


Le nombre maximum de coups réalisés dans un combo au cours dé | 
ce combat. 2 
HQUZ Le montant de flouz reçu. 


TEMPS Le temps qu'il.vous a fallu pour vaincre vos ennemis. 


POINTS Les POINTS vous sont attribués en fonction de vos performances hé 
: au combat. | 


E Cuisiner après un combat 
Si vous avez assez d'ingrédients pour cuisiner Un plat, vous pouvez le faire 
depuis l'écran de fin de combat. Appuyez Sur le bouton X pour cuisiner le 
b.plt actuellement choisi. 


Autres commandes en combat | 


Leshépitre vous explique d'autres commandes qui vous permettent de vous 
\ pt à n'importe quelle situation de combat. Pour plus d'informations SurssS 
8s commandes de base en combat, reportez-vous à la page 6. | 
LEA 


En PE 
&ppuyant sur À, or 4 sur la manette #, vous donnez les ordres définis 


a , 
ee menu strat (voir page 17). Vous pouvez annuler és ordres en appuyant 
UVsur la manette 4 


1 


«Changer de cible 


\ 
M Appuyez sur le bouton R pour donner au personnage une nouvelle cible parmi < 
\ les deux ennemis les plus proches. En maintenant le bouton R appuyé, (‘4 

Pvous entrez en mode cible et pouvez utiliser le Stick directionnel pour cibler 
“n'importe quel ennemi. 


Changer le personnage contrôlé par le joueur 


F our changer le personnage contrôlé par le joueur, appuyez sur le bouton Y 
=p Our-ouvrir le menu de combat puis sur le bouton Z pour changer de 
“personnage. Vous ne pouvez pas choisir un personnage qui ne prend pas part 
au combat. 


ù 


Changer de formation 


Pour changer la formation (PAR DEFAUT ou INVERSEE), appuyez sur le boutons DS 
our ouvrir le menu de combat puis sur les boutons Lou R. 


Ir orts et techniques 


— 


a utiliser les.sorts et les techniques choisis dans le menu tech (voir page = 
ai aintenez le Stickdirectionnel dans la direction appropriée et appuyez sur 
le bouton B. N'oubliez pas que les sorts et les techniques coûtent des PM. 


Retarder un sort 


Pour que le personnage contrôlé par le joueur retarde un sort, entrez les | 
Mcommandes correspondant à ce sort puis maintenez le bouton B appuyé. Et 
le sort est lancé au moment où vous relâchez le bouton B. Si vous appuyez Sur 4 
“le bouton X pendant la préparation d'un sort, celui-ci est annulé. Les sorts 
d'un personnage qui sont assignés à des raccourcis du personnage contrôlé n 
peuvent être retardés en maintenant le bouton L appuyé, le sort se déclenchant } 
Quand le bouton est relâché. Cela ne fonctionne que si le personnage concemné 
A acquis la capacité EX « Préparation ». 


hanger de type de commandes pendant le combat 


ip pouvez changer le type de commandes de votre personnage pendant 
un Co combat. Appuyez tout d'abord sur Ÿ pour ouvrir le menu de combat puis 
START/ PAUSE pour changer le type de commandes du personnage. 


La aug 
gubisse 


a jauge EST PE”. | s 
gisuivent réussissent automatiquement et ne consomment pas de PM. 5 


q | k 
L précuter une attaque à l'unisson EE. 


Etape 1: coup initial | LEE TS 
appuyez sur le bouton Z lorsque là jauge - 
f'attaque à l'unisson est pleine pour 
géclencher le coup initial. Si ce coup touche 
fennémi, l'attaque à l'unisson commence. 

2 Sie coup est raté, l'attaque à l'unisson 
échoue. 


PA», ET +. TOI 


1600 1; 27 
|. 2 18 Nes 161 NOIRE 


Ftape 2: sorts et techniques 
Lorsqu'une attaque à l'unisson a commencé, 
vos ennemis se figent et un écran de sorts 
etde techniques s'affiche. Vous devez 
alors entrer les commandes attribuées 
échague personnage. Si vous ne le faites  |lj 
pes dans {a limite de temps, l'attaque D 


en 1600 ENN/227 


Échoue. Vos 
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. Etape 3: réalisation de l'attaque 
‘8 l'unisson 


\ K@'Stratagmitez à 
LZours 


w Pluie,.dépéesasonique 


Lors ; F NA SLSs 
2. "SQUE Vous avez entré les commandes EN ST norton 


L' 
x Æ@Photon 


d | ag" 
“te Ettechniques, l'attaque à TR nr 
14 est terminée. N'oubliez pas AT TS Ra 

Flaines combinaisons de sorts 


ëtde techni 

Niques produisent er 

al'u , EX une attaque , ” «. 27 1€ ] 7/2 PELIEN “ 
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Attaques à l'unisson spéciales 
Voici deux des attaques à l'unisson spéciales. || existe de nombreuses autres 
combinaisons. Essayez de les trouver ! 


“| ATTAQUE SPECIALE COMBINEE : LAME BOING 
a] Iks'agit d'une combinaison des techniques LAME DE TIGRE de Lloyd et 


MARTEAU BOING de Colette. Lloyd exécute la technique LAME BOING avec 
| des marteaux en plastique. 


ÉFLT q6 ms A + je 
% LU R//69 | Æ = ” 


s'agit d'une puissante frappe d' étoc exécutée par Lloyd et Kratos qui utilisent 
tout deux leur technique FRAPPE SONIQUE. Ils réalisent simultanément une 
ESTOCADE DE LA CROIX qui inflige de lourds dégâts à l'ennemi. 
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signalétique PEGI: 


ries de 
Dgnalétique 


Note: il existe des 
>: 118: Variations locales | 
sos nl 
LANGAGE DISCRIMINATION DROGUE 
pesorpteu CHOQUANT LÉ 
tenu : 
de con à 
EPOUVANTE CONTENU à VIOLENCE 


SEXUEL Q 
VS 
| --hapit d'informations Sur la Signalétique PEGI (Pan European Game Information), 
veuillez consulter le site : 


http7//www.pegi.info 
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(0608/NFR/GCN) 
FRANCE SEULEMENT 


GARANTIE DE 24 MOIS 


Pendant une durée de 24 mois à compter de la date d'achat à l'intérieur de l'Espace 
Economique Européen, NINTENDO FRANCE Sarl garantit à l'acheteur que ce (cette) 
console, logiciel ou accessoire est exempt de tout défaut de matériaux et / ou de fabrication 
à la date de l’achat ; de plus: 
e Nintendo, à son entière discrétion et sans aucun frais pour l'acheteur, réparera 
ou remplacera le produit défectueux, et ne pourra être tenu d'aucun autre 
dédommagement, en particulier au paiement de dommages et intérêts ; 


* Cette garantie ne s’appliquera pas si le défaut est dû à la négligence de l'acheteur et/ 
ou de tout tiers, l'usage déraisonnable, la modification, la réparation inappropriée, 
l’utilisation du produit autrement qu'en conformité avec celle spécifiée dans 
le manuel d'utilisation de Nintendo, par l'acheteur et/ou par tout tiers; la garantie 
ne s’appliquera pas non plus si le défaut du produit est le résultat d’un dommage 
accidentel. 


Il est important de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits 
accordés par la loi que l’acheteur de biens de consommation peut avoir à l'encontre du 
vendeur détaillant auprès duquel il a acheté le produit. La garantie accordée par Nintendo 
en vertu de la présente n’affecte pas ces droits, notamment les droits en vertu desquels 
le vendeur garantit l'acheteur de toutes les conséquences des défauts ou vices cachés 
du produit vendu. 
En cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter : 
SAV Nintendo 
24 rue du Fief + ZI de la Mare 2 + BP 9243 + 95 078 Cergy Pontoise Cedex /France 
e mail: sav@nintendo.fr + site internet: www.nintendo.fr 
tel: 0134401561 + fax: 0139090141 
Lors de l'envoi du produit au SAV Nintendo merci d'utiliser l'emballage d’origine, d'inclure 
une description du défaut et de joindre à votre envoi, une copie de votre preuve d'achat 
(ticket de caisse obligatoire) indiquant la date dudit achat. 
Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déjà écoulés ou si le 
défaut n’est pas couvert par la présente garantie, le SAV Nintendo pourra néanmoins être 
disposé à réparer ou remplacer le produit, aux frais de l'acheteur. 
Pour plus d'informations à ce propos, en particulier en ce qui concerne les détails des 
coûts pour ces services, merci de bien vouloir contacter : 
SAV Nintendo 
Coordonnées ci-dessus mentionnées 


Pour toute information sur les consoles Nintendo, les jeux, les news, 
les previews, pour faire partie du club Nintendo online, 
visitez le site web officiel de Nintendo France à l’adresse suivante : 


www.nintendo.fr 


DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO ? 
APPELEZ-NOUS ! 


SOS NINTENDO 


08.92.68.77.55* 
7 jours/7-24 heures / 24 


Par Minitel : 3615 NINTENDO** 


Par Courrier : NINTENDO France 
Service Consommateurs 
6 Bd de l'Oise 
95031 Cergy Pontoise Cedex 


* 0,34 Euro / mn - France Métropolitaine uniquement 
* 0,35 Euro/mn 
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BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT 


GARANTIE DE 24 MOIS 


durée de 24 mois à compter de la date d'achat à l'intérieur de l'Espace 
Pendant une péen, Nintendo Benelux B.V. garantit l'acheteur contre tout défaut 
que /ou de fabrication de ce produit Nintendo existant à la date de l'achat ; 

de matériaux ise aux conditions suivantes : 
 sendo, à SON entière discrétion et sans aucun frais pour l'acheteur, réparera ou 
+ Ninten «A le produit défectueux, et ne pourra être tenu d'aucun autre dédommage- 

particulier Au paiement de dommages et intérêts ; 

ne s’appliquera pas si le défaut est dû à la négligence de l'acheteur 
. Cette at tiers, l'usage déraisonnable, la modification, la réparation inappropriée, 
LE rion du produit autrement qu'en conformité avec celle spécifiée dans le 
l'utilisa n de Nintendo, par l'acheteur et/ou par tout tiers; la garantie 


utilisatio : h 
a qUErà pas non plus Sl le défaut du produit est le résultat d’un dommage 


accidentel. , 
{est important de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits 


rdés par la loi que l'acheteur de biens de consommation peut avoir à l'encontre du 
non détaillant auprès duquel il a acheté le produit. La garantie accordée par Nintendo 
à vertu de la présente n’affecte pas ces droits. 
En cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter: 

Nintendo Benelux B.V. 

Belgium Branch, Frankrijklei 31 - 33, B - 2000 Anvers 
tel: 03-2 24 7683 (du lundi au vendredi, entre 11.00 et 17.00 heures) 

Lors de l'envoi du produit à Nintendo Benelux B.V. merci d'utiliser l'emballage d’origine, 
d'inclure une description du défaut et de joindre à votre envoi une copie de votre preuve 
d'achat indiquant la date dudit achat. 
Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déjà écoulés ou si le défaut 
n'est pas couvert par la présente garantie, Nintendo Benelux B.V. pourra néanmoins 
réparer ou remplacer le produit. 
Pour plus d'informations à ce propos, en particulier en ce qui concerne les détails des 
coûts pour ces services, merci de bien vouloir contacter : 

Nintendo Benelux B.V. 

Belgium Branch, Frankrijklei 31 - 33, B - 2000 Anvers 
tel: 03-224 76 83 (du lundi au vendredi, entre 11.00 et 17.00 heures) 


ment, en 


DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO ? 
APPELLE LE NINTENDO HELPDESK ! 


Aussi géant soit un jeu, c’est tout de suite un peu moins drôle quand 
u te retrouves bloqué. Pour t'éviter ce genre de mésaventure il n'y a qu'une 
chose à faire : appelle le Nintendo Helpdesk! 
Belgique : 
0900 -10800 (0,45 Euro par min.) 


Des astuces et des informations sur les principaux jeux, 
ns 24h/24h Via un répondeur et la possibilité de parler 
C Un spécialiste du lundi au vendredi de 10.00 à 18.00 heures. 


France: 

Nintendo France SARL 
Immeuble “Le Montaigne” 6 Bd de L'Oise 
95031 Cergy Pontoise Cedex 
wwW,nintendo.fr 


Suisse: 
Waldmeier AG, Auf dem Wolf 30, CH-4028 Basel 


Belgium, Luxembourg: 
Nintendo Benelux B.V,, Belgium Branch 
Frankrijklei 31-33, B-2000 Antwerpen 
www.nintendo.be 


IMPRIME EN ALLEMAGNE 


